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Resumen

Este trabajo consiste en la ideacidn y produccién de un video explicativo para la web del
Servicio Integrado de Empleo. Se explica la técnica de motion graphics y los aspectos que
deben quedar claros antes de realizar la animacién.

También se incide en el workflow entre los programas de Adobe Suite para el intercambio de
archivos e imdagenes de la manera mas eficiente y no destructiva posible, poniendo un ojo en
posibles modificaciones por parte del cliente.

Se detalla el proceso de produccién dentro del programa After Effects y se explica técnicas de

animacion, expresiones, plugins Utiles, fundamentos de composicidn y jerarquia de elementos.
También se ofrece consejos y buenas maneras para mantener el proyecto organizado durante

y después de la produccién.

Animacidn, motion graphics, after effects, video, infografia

Abstract

The main theme is to design and produce an informative video for a third party client. | explain
the motion graphics technique and all the stuff that needs to be prepared before entering
production.

| also study the workflow among Adobe programms to be able to exchange images,
charachters and other objets in an efficient and non-destrutive way. Also, | want to work
taking care of future modifications, so i can come back to the Project and change anything
quickly and easily.

| explain the production process inside After Effects and animation techniques, use of

expressions, useful plug-ins, staging and elements hierarchy. | also offer tips and advices about
how to maintain an organized project and assets.

Animation, motion graphics, after effects, video, infographics
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Introduccion

Este Trabajo Final de Master surge de la peticidn de realizar un video tutorial para informar del
proceso de tramitacion de practicas en empresa para estudiantes de la Universitat Politecnica
de Valéncia. El video se encuentra en el enlace a pie de pagina.!

Los procesos de tramitacién pueden resultar engorrosos para personas jovenes como son los
estudiantes de grado universitario. Normalmente, es en esta época cuando comienzan a tener
sus primeros contratos y gestiones. Por eso, no es de extrafiar, que muchos de ellos se sientan
indecisos o0 no sepan cémo progresar.

Para el caso particular de realizar practicas en empresa, los estudiantes tienen poca informacién
al respecto y, cuando investigan, suelen encontrarse con varias opciones de practicas y mucha
informacién inconexa en la web.

De este problema surge la necesidad de hacer un video general explicativo del proceso de
practicas. Es un video que aparecera en la portada de la pagina de précticas en empresa, y servira
a modo de resumen de la informacién que aparece en texto por la web.

Por este motivo, surge la posibilidad de ilustrar el trabajo final de master con un encargo real.
Es una oportunidad muy buena para comprobar de verdad cémo se trabaja en el mundo laboral,
donde hay clientes que ofrecen encargos que debemos realizar siguiendo sus indicaciones.

También servira para ilustrar cémo se da forma a un producto cambiante, porque, a medida que
avanza el proyecto, es muy habitual que el cliente pida cambios o que sea necesario modificar
algunas partes que habian quedado establecidas y no funcionan bien.

En definitiva, es una ocasion ideal para aprender a llevar un proyecto desde el principio hasta el
final y aprender a solucionar los problemas que puedan surgir en el proceso.

Un trabajo de estas caracteristicas requiere establecer unos objetivos personales en el apartado
académico, pero también unos objetivos profesionales que evaluen el rendimiento del proyecto
y su utilidad.

Como estamos trabajando con un caso practico y un ejemplo real, debemos apropiarnos de los
intereses del cliente y hacerlos nuestros. Tan importante es aprender a realizar un proyecto
como hacer una pieza verdaderamente util y que cubra las necesidades del cliente.

Por tanto, estableceremos varios objetivos. En primer lugar, desarrollar un producto audiovisual
con la técnica de motion graphics bajo las instrucciones de un cliente. Este objetivo consiste en
lograr producir el video adaptandonos a unas indicaciones fijas y una tematica seleccionada.

1 Se puede ver el video final en la siguiente direccién: https://www.youtube.com/watch?v=P62aFSpszBs



En segundo lugar, conocer las herramientas visuales y sonoras que tenemos a nuestra
disposicion para incidir en cierta informacién y hacerla entendible. No buscamos crear un video
gue sea una amalgama de datos, sino que queremos ordenarlos y dosificarlos para que se
asimilen de la mejor forma posible.

Por ultimo, queremos crear un flujo de trabajo que nos ahorre tiempo en la produccién y que
sea facil de modificar, con el fin de poder introducir los posibles cambios que nos pidan de forma
sencilla y rapida, sin tener que rehacer el video completo.

Para abordar este proyecto, nos basaremos en una metodologia bastante extendida y que
marca, en cierto modo, los pasos mas importantes que se han de dar a la hora de crear un video
explicativo en motion graphics. Esta metodologia estd muy bien recogida en el articulo My
Process with Motion graphics escrito por Kyle Ashby (2016). En este escrito se divide el proceso
de produccidon en varias fases con las que nosotros coincidimos. Estas fases son: guion,
storyboard, locucidn, graficos, musica, primer pase, modificaciones y pase final.

Si bien coincidimos en todos los pasos, no necesariamente hemos realizado todos en el mismo
orden. Al final, cada proyecto es diferente, tiene unas condiciones particulares que requieren
adaptacion, y ese es uno de los objetivos que hemos planteado para superar. Por ello,
explicaremos los pasos que hemos seguido, en qué orden y por qué.

Lo primero que hemos hecho es una reunién con el cliente para ver qué necesidades tiene, qué
tipo de video quiere y para conocer su forma de comunicacion. Hemos tratado de comprender
lo mejor posible el contexto del video para enfocarlo de una forma dutil.

Una vez que hemos conocido el contexto del video, hemos averiguado si hay predecesores o
algun otro video antiguo con el mismo propdsito. En este caso si hay uno, y nos ha servido como
base para el disefio visual y esquema de informacién de este nuevo video.

También hemos buscado referencias en otros videos de indole similar para captar nuevas ideas
que puedan ser Utiles, asi como herramientas y procesos de trabajo que consideramos
interesantes para esta infografia.

Lo siguiente que hemos preparado ha sido el guion, el texto que se va a locutar. A partir de él,
montaremos la animacién. Ademads, es importante que este guion tenga la aprobacién del
cliente que, en nuestro caso, lo ha revisado y corregido en alguna ocasion. De esta manera
podemos comenzar a estructurar la informacidn por bloques y saber en qué debemos incidir.

Acto seguido, hemos comenzado con las primeras pruebas de animacién y seleccion de
elementos. No se trata de la animacion definitiva, si no de pequefias ideas que se pueden
reutilizar pero que, sobre todo, sirven para ver qué tipos de animacion funcionan, cuales no, y
si son lo que el cliente quiere.

Mientras realizamos estas primeras animaciones, hemos grabado el guion para conseguir la
pista de audio. Cada produccién es distinta y hay algunas que primero generan el video y
después graban la voz sobre él, de forma que el locutor tenga que adaptarse al ritmo del
montaje.



Este no ha sido nuestro caso. Hemos convenido que el video puede tener una duracién
aproximada de 2 minutos y, como contamos con un video previo en el que tenemos
practicamente la misma informacion, podemos estimar que la nueva locucidn durard
aproximadamente el mismo tiempo.

También debemos tener en cuenta que la locucidn debe ser natural y entendible, esto significa
gue necesita espacios de silencio. Por tanto, si prepardsemos una animacién completa para
grabar la voz sobre ella, probablemente la locucién estaria apresurada, y tendriamos que
reajustar el montaje, lo que conlleva un esfuerzo extra innecesario.

Para realizar la animacién, hemos utilizado principalmente dos programas: Adobe Illustrator y
After Effects. En el primero hemos creado los elementos que vamos a animar, como titulos,
escenarios, lineas y personajes. En el segundo programa hemos realizado la animacion en si
misma. También nos ha servido para realizar tareas de montaje, en tanto que ha sido necesario
volver al proyecto para realizar ajustes de tiempo.

Tanto para la grabacion de la voz como para componer el resto de la banda sonora, con efectos
y musica, hemos utilizado Adobe Audition. Hemos dispuesto de una sesién multipista para
recoger todas las tomas de locucién ordenadamente y también ha sido atil para incorporar los
sonidos y anadir los efectos de reverberacién y modulacidon que hemos requerido.

Por ultimo, la exportacién final la hemos realizado en Adobe Media Encoder, un programa que
nos permite exportar en una gran cantidad de formatos y que pertenece a la suite de Adobe, lo
que simplifica mucho el trasvase del proyecto entre programas.

Historia y caracteristicas del Motion graphics

En este apartado vamos a explicar los origenes y evolucion de la técnica del motion graphics de
una forma no muy extensa, simplemente para entender en qué consiste y cuales son las ideas
detras de una pieza de motion graphics. También haremos referencia a algunas personas de
interés que son relevantes para este campo por las ideas que han presentado o por los trabajos
que han realizado.

Existen muchas definiciones que intentan explicar qué es el motion graphics. Todas pivotan
sobre la misma idea, pero cada una aporta matices interesantes. Lo cierto es que no hay una
definicion clara y contundente a que aferrarnos, pero podemos tomar la que ofrecen Crook y
Beare (2015).

En su libro Motion graphics: Principles and Processes from the Ground Up, los autores indican
gue motion graphics es el movimiento, rotacién y escala de imagenes, video y texto a lo largo
del tiempo en una pantalla.

Es evidente, y ellos lo recalcan, que esta definicién es muy simple y que solo hace referencia a
la técnica. También podemos encontrar estas caracteristicas en la creacion de efectos visuales
y también en la animacién.

Lo que define qué es motion graphics es su intencion de comunicar. No son solo una experiencia
visual, sino que consigo llevan un mensaje, una explicacién o un concepto. Son imdagenes con



significado. Crook y Beare (2015) acaban definiendo motion graphics como “la coreografia de
elementos graficos prolongados en el tiempo para transmitir informacion” (p.15).

Partiendo de esta definicion, podemos encontrar los primeros motion graphics en el cine mudo.
Los titulos y rétulos que aparecen en estas peliculas son en realidad texto y, algunas veces,
imagenes, cuya funcidn es presentar la pelicula.

Con los aios, las técnicas se mejoraron y perfeccionaron, haciendo de los titulos de pelicula unas
verdaderas obras de arte, cada vez mas complejas, meticulosas y vistosas, capaces de transmitir
conceptos complicados.

Seguramente, el mayor exponente de motion graphics para cine es Saul Bass. Es autor de los
titulos de crédito mas memorables de las décadas de los 50 y 60. Algunas peliculas en las que ha
trabajado son El hombre del brazo de oro (1955), Vértigo (1958), Con la muerte en los talones
(1959), Anatomia de un asesinato (1959) Psicosis (1959) y Grand Prix (1966).

I

Figura 1. llustraciones de Saul Bass.

En sus trabajos comenzamos a ver la fuerza de los graficos en movimiento para transmitir
sensaciones e ideas, al mismo tiempo que muestra los créditos del equipo técnico (ver fig. 1).
Utiliza formas, colores, grosores, tipografias y ritmos para condensar el tono de la pelicula.
Walter Murch (citado por Krasner, 2004) condensa esta idea:

“The title sequence of a film is like the frame around a painting; it should enhance
and comment on what is ‘inside’, alerting and sensitising the viewer to the emotional
tones, the story ideas, and the visual style which will be found in the work itself” (p.36).

Entre los afios 80 y 90, los nuevos medios de comunicacién abrieron la posibilidad de introducir
motion graphics en ambitos como la television y mas adelante, a partir de los 2000, en internet.
También se democratizé el acceso a las herramientas de creacion de motion graphics. Los
ordenadores se volvieron mds asequibles para el publico general y la aparicidn de software como
After Effects aumentd la cantidad piezas de motion graphics.



En los ultimos tiempos, muchas empresas y particulares optan por utilizar motion graphics para
transmitir mensajes, explicar procesos o realizar anuncios, gracias a su mayor vistosidad
respecto al texto plano y su capacidad comunicativa.

Flujo de trabajo

Antes de comenzar a trabajar, es necesario tener claros los pasos que vamos a seguir en la
produccidn. Actualmente, la creacién de motion graphics sigue a grandes rasgos el mismo
esquema. Es el que hemos mencionado anteriormente y que recoge Kyle Ashby (2016) en el

articulo My Process with Motion graphics (ver fig. 2).

MOTION GRAPHIC PROGESS

Voice Over

Storyboards Graphics First Pass Final Pass

Figura 2. Esquema de trabajo en un proyecto de Motion Graphics.

En funcién de las necesidades del proyecto, se puede afiadir o eliminar pasos a cada fase. En
este caso, empezaremos por la creacién de guion, tanto el texto que se va a locutar como un
esquema de imagenes, un storyboard.

Para ello definiremos el publico al que nos dirigimos. En funcién del tipo de publico, la locucién
adoptara un tono u otro, y serd recomendable usar una voz joven o mas madura.

También debemos considerar la dificultad del texto, si contiene demasiados tecnicismos o si el
publico se va a sentir identificado. Estas cuestiones determinaran el formato del texto y de la
animacion.

Es recomendable, antes de hacer una animacién detallada, grabar una pista de audio provisional
y colocar los elementos con animaciones muy sencillas. Basta con que los elementos entren y
salgan de plano toscamente. El propdsito de este montaje es comprobar el ritmo de la pieza y
saber si el storyboard funciona como deseamos.

Tan pronto como se pueda, debemos grabar la voz en off. Esto nos ayudara enormemente a
trabajar en animaciones finales y no gastar recursos en animaciones que van a ser modificadas.

El siguiente paso seria preparar los elementos que vamos a animar. Para esta pieza, vamos a
requerir de varios personajes animados que necesitardn un tratamiento especial para ser



articulados y algunos entornos para ellos. También vamos a crear la infografia completa, con
todos los pasos, en una macrocomposicion que después animaremos.

Todos estos elementos los llevaremos a animar estando en su posicion definitiva, de forma que
solamente tengamos que hacer las animaciones de entrada y los movimientos de personajes.
Todo este trabajo lo realizaremos en lllustrator.

El cuarto paso es la animacién propiamente dicha. Trabajaremos en After Effects con los
elementos que hemos importado y los animaremos, introduciremos efectos, mdscaras y demas
tratamiento.

Para este punto es necesario trabajar con la voz definitiva. Hasta ahora era recomendable, pero
no crucial. Pero un video que se anima sin voz o con una voz que no es la definitiva estd abocado
a sufrir modificaciones, porque es practicamente imposible calcar la cadencia y ritmo de una voz
con otra.

Haremos un primer pase que serd mostrado al cliente para su evaluacién. En esta fase
tendremos que retroceder algunos pasos si el cliente nos pide modificaciones y volver a crear
un segundo pase.

Cuando tengamos la versién definitiva, es momento de pasar a postproduccién y afiadir la
musica y los efectos de sonido que necesitemos. También podemos afiadir alguna animacion
secundaria si se requiere. Una vez tengamos toda la pieza lista, exportaremos el video
optimizado para su destino, que en nuestro caso es navegador web y YouTube.

Tan importante es establecer este flujo de trabajo como mantenerlo durante la produccién.
Mantener el proyecto organizado y ordenado puede resultar complicado, pero nos aseguramos
de poder volver atras si fuera necesario, sin tener que rehacer los pasos posteriores.

Durante la produccion, hablaremos sobre algunas buenas précticas para mejorar la velocidad de
trabajo e identificar rapidamente, de entre todos los elementos y capas del proyecto, aquellos
gue necesitamos.

Preproduccion

El titulo del video es “Cémo hacer practicas en empresa”. Su objetivo es detallar el proceso de
seleccion y tramitacién de una oferta de practicas universitarias.

El video es una actualizacién de otro video preexistente. El cliente quiere un redisefio que
permita ver la informacidon mas sencilla. Por eso, hemos optado por una infografia. Al tratarse
de una actualizacion de un video, gran parte de la informacién que vamos a incluir ya esta
seleccionada y ordenada por ese predecesor. En cualquier caso, esto no excluye la fase de
preparacion.



A continuacién, se ofrece una transcripcion del video original del Servicio Integrado de Empleo
(2015)?2, que se puede ver en el enlace a pie de pagina, para ser estudiada y comenzar a trabajar
en el nuevo texto.

Carlos es estudiante en el campus de Gandia de la Universidad Politécnica de
Valencia y le gustaria entrar cuanto antes en el mundo laboral, asi que decide realizar
practicas en empresa. Pero, ¢por donde empezar?

Lo primero es decidir qué tipo de practicas quiere realizar. Puede hacerlas
curriculares, con las que se convalidara créditos incluidos en su plan de estudios, o
extracurriculares, que son de caracter voluntario y muy importantes para ir adquiriendo
experiencia. Ademas, estas dos modalidades las puede realizar también en el extranjero.
Solo tiene que entrar en la web del Servicio Integrado de Empleo y seguir unos sencillos
pasos.

En primer lugar, en el apartado practicas de estudiantes, debe registrarse en la
base de datos y rellenar su curriculum. Ahora ya puede consultar e inscribirse en las
ofertas disponibles en el apartado Ofertas de practicas, o buscar una empresa
presentando su autocandidatura.

Una vez encontrada la empresa debe: acordar el periodo de practicas, negociar una
bolsa econdmica teniendo en cuenta los minimos fijados por la Universidad y acordar
las horas de trabajo. Ademas, debe buscar un tutor en la empresa que sera quien seguira
y orientard al alumno y un profesor que le tutorice y evalle.

Ahora Carlos ya puede rellenar el convenio online disponible en el apartado
Practicas estudiantes. Lo imprime y lo lleva a la oficina del Servicio Integrado de Empleo
con 10 dias de antelacion al inicio de su practica o 30 dias si se va a realizar en el
extranjero.

Antes de entregarlo, revisa que tiene todas las firmas, la de la empresa, sus dos
tutores y la suya propia, comprobando que también esta el sello de la empresa.

Y asi de sencillo. Carlos ya puede empezar sus practicas, en las que aprendera
mucho sobre su sector, y adquirird experiencia profesional ampliando su curriculum.

Una vez finalizado el periodo de practicas, solo tendrd que cumplimentar un
informe, realizar una memoria y subirla a la herramienta de evaluacidon de fin de
practicas. Sera su tutor en la universidad quien las evalte.

Y tu, éa qué esperas para lanzarte al mundo laboral?

El video original comienza presentando a un personaje que es el ejemplo de alumno en practicas.
Por tanto, la locucidn se establece de la siguiente manera: existe una narradora, que explica a
un oyente lo que hace una tercera persona.

Nos agrada la idea de un personaje porque los espectadores del video pueden sentirse
identificados con ese personaje, pero vamos a incluirlo en determinados puntos. Vamos a
reducir su importancia en favor de la informacion.

2 El video se puede encontrar en la siguiente direccién:
https://www.youtube.com/watch?v=SbMbj489mDw&ab



Otro problema que hemos notado del video original es la falta de un indice. No hay ninguna
estructura que permita saber en qué paso estamos o cuantos mas tramites faltan para acabar el
proceso. Esto hace que el publico mezcle pasos o que se le olvide alguno.

Con el fin de evitar esto, hemos dividido el proceso en 4 bloques que son los siguientes: Registro
en la base de datos, busqueda de empresa, documentacion y fin de practicas.

Ademads de estos pasos, hemos creido conveniente crear una especie de bloque 0, donde
ofrecemos todas las opciones que los alumnos tienen para hacer practicas en empresa. Lo
consideramos bloque 0 porque es parte de la preparacién del alumno, y no de los tramites
realmente. Es el estudiante quien decide qué tipo de practicas desea hacery, a partir de ahi, el
servicio le ayuda a tramitar sus practicas.

También cabe sefialar que el video original estda elaborado para que sea util en varias
instituciones. El SIE tiene 3 oficinas, una para cada campus de la UPV. Como este nuevo video va
a ser exclusivo para el SIE de Gandia, podemos modificar el texto para hacer referencia clara al
servicio para el que esta destinado. Esto también ayudara a que alguna informacidn sea mas
concreta y familiar para los alumnos del campus, como puede ser imagenes de la pagina web o
la direccidn de correo electrénico.

Por ultimo, la mayor diferencia entre el antiguo video y el nuevo es la aparicién de COVID-19. La
pandemia ha cambiado la forma de proceder en los tramites. El SIE ha pasado de pedir la
documentacién firmada a mano a pedirla firmada digitalmente, con firma certificada. También
ha incluido una declaracidn responsable en los documentos a entregar.

Este cambio es el que ha precipitado la creacién de este nuevo video. Por tanto, debemos hacer
referencia a esta informacidn y explicarla convenientemente.

Recordamos que el fin de este video es conectar toda la informacién de la web, por eso hemos
elegido una linea infogréfica.

Para el disefio general del video hemos optado por una linea continua que sirva como base y
como guia de los tramites que hay que realizar.

Hemos estudiado el proceso de tramites y hemos encontrado que los pasos se han de hacer en
orden, es decir, hay que completar el primero para hacer el segundo, el segundo para hacer el
tercero, y asi sucesivamente.

También hemos encontrado que en ciertos pasos hay varias opciones para completarlos. Es el
caso del tipo de practicas y la obtencién de empresas. Sea cual sea la forma en la que se supere
estos pasos, llevardn al mismo paso siguiente.

Como la informacién que debemos transmitir es sucesiva, hemos optado por representar esto
mediante una linea guia. Conecta todos los pasos visualmente y ayuda a apreciar que es un
proceso consecutivo. También resuelve las dudas sobre las variaciones en tipo de practicas y
busqueda de empresa, porque demuestra que todos los caminos son equivalentes y que van a
parar al mismo punto. La cuestién para el alumno es escoger el que mas se adapte a su situacion
personal.



Referentes

En este apartado hablaremos de algunos videos que han servido de inspiracién para idear el
formato y estilo de nuestra pieza.

La idea de hacer una linea infografica estd bien representada en el siguiente ejemplo, extraido
del video “Motion graphics Infographic - Ahrefs 2D” (Logic Motion graphics, 2016, 1m15s) (ver
fig. 3).

visitors: + 13 sitors: +274
sales: +69 bales: +92

Figura 3. Secuencia de fotogramas donde se aprecia el avance de una linea.

Aqui podemos apreciar un fondo de color sélido sin elementos decorativos. Esto tiene dos
propdsitos: en primer lugar, no llamar la atencidn hacia lo que no es importante, sino resaltar la
informacién que vemos en el frente. En segundo lugar, al ser un fondo plano, no cuenta con
referencias visuales que asienten un espacio concreto. Toda la infografia parece flotar sobre él
y otorga una sensacién de continuidad.

En relacion con esta sensacion de continuidad, encontramos que la linea guia crece a medida
que avanza el video, en direccion de izquierda a derecha, lo cual es un simbolo de progreso. La
camara sigue a esta linea con un paneo horizontal, desvelando las nuevas animaciones. La
sensacion que produce es que estamos viendo un fragmento, una imagen ampliada de una gran

composicion (ver fig. 4).
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Figura 4. Secuencia de imdgenes que ilustran un esapcio infinito.

Estas ideas son las que queremos que estén presentes en nuestro video. Queremos implementar
la progresion de izquierda a derecha y queremos también que el contenido se presente de forma
clara, y una de las formas de conseguirlo es sobre un fondo liso y discreto.

Otra caracteristica del video que queremos lograr que sea recordado, su capacidad de ser
recordado después de visto. Para ello, es importante poner cara a las figuras que intervienen en
la tramitacidn, es decir, el alumno, la empresa y los tutores.

Para ello, hemos optado por seguir la estética de este otro video,” Motion Graphic Explainer
Video: Monster Assessment” (Flowlnk Pictures, 2018, 0m10s).
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Figura 5. Fotograma con los distintos personajes involucrados en el video.



Vemos tres personajes diferenciados por sus rasgos: ropa distinta, género, peinado y paleta de
colores. Cada uno tiene algo que lo define y puede ser recordado por ello: la mujer, el hombre
moreno y el hombre del tupé (ver fig. 5).

Estos principios podemos aplicarlos a nuestros propios personajes, de manera que
obtendriamos algo similar a lo siguiente: la estudiante, probablemente vestida con ropa juvenil,
el tutor en la universidad, que puede ser el Unico hombre del video, y la tutora en la empresa,
gue puede llevar un peinado y una vestimenta opuestas a la estudiante.

De este video también destacamos la idea de colocar a cada personaje en su espacio de trabajo.
Siguiendo el mismo principio de contraste que seguimos con los personajes, podemos describir
espacios distintos donde sucede la accidn: oficina del SIE, universidad y empresa.

Figura 6. Fotograma de varios personajes en su entorno de trabajo.

Ver a un personaje en su entorno provoca una empatia en el publico, que puede imaginarse en
la misma situacion y aplicar el caso de ejemplo a su situacién real (ver fig. 6).

En cuanto a la narrativa, es importante seguir los tramites desde el punto de vista del alumno,
puesto que va a ser el publico principal del video. Por eso, es recomendable incluir al personaje
en la mayoria de intervenciones. De este modo, reforzamos su conexiéon con el publico y
mejoramos la empatia.

Un video que ejemplifica esta idea de seguimiento narrativo es “Motion Graphic Video” (ADI
Animation Studio, 2019, Om02s — 0m28s). A lo largo de este video podemos observar al
personaje principal interactuando con elementos segln a lo que se refiera la locucidn. Tiene una
presencia importante a lo largo del video y representa a la persona que lo esta viendo (ver fig.
7).



Figura 7. Secuencia de fotogramas con el mismo personaje como elemento principal de la pantalla.

Disponer de un personaje principal es una herramienta que refuerza el mensaje y provoca que
cale mas hondo en el espectador.

Estilo visual

A continuacién, vamos a presentar las ideas que tenemos en lo relativo a la estética del video.

Color Script

El video se presentard en la pdgina web del SIE Gandia. Es una pagina que acaba de
reestructurada y ya cuenta con algunos elementos graficos en botones y banners. Hemos
acordado con el cliente uniformidad entre la estética de la web y la del video.

Para conseguirla, hemos pedido acceso a los elementos graficos que han utilizado, y hemos
obtenido algunos elementos importantes que podemos variar ligeramente y adaptar a nuestro
proyecto.

Estamos hablando de personajes y escenarios que podemos hacer Unicos vy, a la vez, garantizan
gue seguimos el mismo estilo que ya hay en la web. Mantenemos las tintas planas, la ausencia
de trazos y las sobras completas basadas en luminosidad.

La paleta de colores principal se basa en los mismos colores que presenta la pagina web y que
indicamos en la figura 8.
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Figura 8. Paleta de colores utilizada en el proyecto.

En ella encontramos dos colores claros y dos oscuros que se pueden combinar entre si
generando suficiente contraste para una correcta lectura. El color azul y el blanco son, ademas,
los colores corporativos, y se utilizan en el logo y en otros medios. El rojo es una tonalidad muy
similar a la que se utiliza en el logotipo de la UPV, que es el organismo superior al SIE Gandia.

Con estos colores buscamos una conexién sutil entre este video y la universidad, dado que
estamos hablando sobre ella y sus caracteristicas no serian aplicables para otras universidades.

Como fuente tipografica hemos seleccionado la Poppins (ver fig. 9), una fuente sans serif,
moderna, que facilita la lectura y genera una sensacion de atemporalidad, que resulta ideal si
este video aguanta varios afos activamente en la web.

Para dotarla de aun mayor legibilidad, hemos optado por escribirla en mayusculas, tanto en los
titulos como en los subtitulos. Escribiendo en mayusculas, conseguimos que todas las letras
tengan la misma altura, y con eso logramos que, tanto el texto como su caja contenedora,
tengan la misma silueta, consiguiendo un aspecto mas limpio y homogéneo.

La Unica situacion en la que utilizamos las minusculas es para escribir el nombre del servicio.
Esto lo hacemos para generar contraste y reforzar su visibilidad. También, acostumbramos al
espectador a ver el texto en esa combinacién de mayusculas y minusculas, que es la misma que
se utiliza en redes sociales.

@ Poppins
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Medium Italic
ExtraLight SemiBold

ExtraLight Italic SemiBold Italic

Light Bold

Light italic
Regular

Italic
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Figura 9. Familia tipogrdfica utilizada en el proyecto.



Composicion
Como en toda infografia, la jerarquia de la informacién es importante. Para este caso, hemos
optado por 3 niveles de informacion.

En primer lugar, y como informacién mas importante, hemos creado los titulos. Representan los
pasos en si mismos, cada uno es una tarea que el alumno debe hacer. Se presentan con un texto
blanco enmarcado en un rectangulo de color sélido, que crea contraste y separa el texto del
fondo, simulando un primer plano, con el fin de otorgarle la maxima atencion (ver fig. 10).

CONVENIO DE PRACTICAS

Figura 10. Ejemplo de un titulo.

En segundo lugar, hemos creado los subtitulos. Su funcién es apoyar a los titulos aportando
datos interesantes y que es necesario que sean resaltados. Se incluyen en ciertos pasos.

Por ejemplo, en la documentacién a entregar, es importante que los alumnos sepan que tienen
a su disposicion una herramienta para generar el convenio y que debe estar firmado
digitalmente, que es un requisito que se ha establecido este afio y del que puede que no estén
enterados. Esta informacion, que solo es necesaria en un momento concreto, es la que va como
subtitulo.

Se presenta con texto azul corporativo sobre un rectdngulo redondeado de color blanco. El
blanco destaca suficiente como para llamar la atencién puntualmente, pero sin superar la
jerarquia de la figura del titulo. Se levanta del fondo, pero en un segundo plano (ver fig. 11).

CALCULA TU PRACTICA

Figura 11. Ejemplo de un subtitulo.

Por ultimo, hemos creado unos encabezados de texto para agrupar las tareas en pasos
generales. Todos los documentos y requisitos de envio se agrupan en un paso llamado
documentacidn, por ejemplo.

Esta informacidn es necesaria pero no extremadamente importante. Su funcién es recordar al
usuario en qué paso estd, para cuando tenga que entrar en los enlaces de la pagina web. Por
tanto, la cantidad de grupos y los titulos se corresponden con los que tenemos en la pagina web,
a fin de aclarar adn mas la informacion.

Como hemos dicho, esta informacion es la menos relevante, por eso, la presentamos en texto
de color azul corporativo, pero sin caja. Se asienta directamente sobre el fondo (ver fig. 12).



PASO 3 - RELLENAR DOCUMENTACION

Figura 12. Ejemplo de un encabezado de seccion.

El color de fondo es el mismo que se utiliza en la pagina web, con el objetivo de crear familiaridad
en el usuario y una experiencia mds homogénea.

Personajes y entornos
Ademads de crear un protagonista con el que el publico se pueda identificar, hemos creado una
serie de personajes adicionales para contextualizar y poner cara al resto de figuras implicadas.

Para realizar los trdmites, los alumnos necesitan dos tutores, uno en la empresa y otro en la UPV.
Hemos creado un personaje para cada uno, y ambos son lo bastante diferentes entre si como
para ser reconocibles (ver fig. 13).

“

Figura 13. Personajes utilizados en el proyecto.

También hemos creado dos personajes mas sencillos, sin detalles faciales ni elementos
complejos, que hardn la funcién de compariieros en la empresa. Su aparicidén serd en segundo
plano, como fondo para el personaje principal. Por eso, no necesitan tantos detalles como el
resto de personajes. Su funcién simplemente es ambiental.

El estudiante que haga practicas en empresa se va a encontrar momentos clave: antes, durante
y después.



El alumno empieza en un entorno escolar, con mesas que pretenden simular un aulario. El
objetivo es que se vea en el entorno en el que estd al momento de ver el video, que es el de ser
estudiante en la universidad (ver fig. 14).

Figura 14. Escenario universitario.

El escenario de la empresa se ilustra con un despacho propio para el alumno, con mds elementos
gue la universidad, con la idea de transmitir un progreso, de lo vacio a lo completo. No en vano,
el estudiante realiza practicas para desarrollarse y mejorar como profesional. Por tanto, esta
idea de progreso resulta atractiva para comenzar a hacer practicas (ver fig. 15).

Figura 15. Oficina representativa del espacio empresarial.

El dltimo escenario se ubica también en la empresa, pero en otra sala. Para que esto se
identifique, hemos mantenido el fondo del decorado del despacho. Asi, devolvemos de la
memoria la apariencia del lugar de trabajo, pero al eliminar la mesa y demds elementos, damos
a entender que es otro lugar en mismo espacio (ver fig. 16).



Figura 16. Ubicacion neutra en la empresa.

Estos tres espacios se relacionan con el antes y el después de la realizacién de practicas. Esto
qgueda claro gracias a la diferencia de colores y elementos que lo componen. Ademas, tienen
una funcion narrativa y estan pensados para fortalecer el mensaje del video.

Animacion del video

Este apartado lo dedicaremos a todo el proceso de produccion y postproduccion de video. En
un proyecto de estas caracteristicas, ambos apartados suelen entremezclarse y los pasos de
una y otra fase se intercambian de orden si resulta necesario.

Explicaremos en orden los pasos que hemos seguido y comentaremos algunos problemas que
han ido surgiendo durante la animacién. Expondremos las soluciones que hemos encontrado y
algunas herramientas para sacar el maximo partido a After Effects.

Hay algunas cuestiones importantes que debemos tener en cuenta a la hora de importar capas
de lllustrator en After Effects. Esto requiere un poco de planificacién en cuanto a la estructura.
Debemos fijarla antes de importar para que no surjan problemas.

Capas y subcapas

En primer lugar, es conveniente decir que After Effects solamente importa las capas de primer
nivel, la jerarquia mas alta. Esto quiere decir que, si dentro de una capa incluimos subcapas,
todas ellas se fusionardn y se importaran como una sola (ver fig. 17).



ESTO SERA UNA
SOLA CAPA

Figura 17. Distribucién de capas y subcapas en lllustrator.

En un proyecto como este, tenemos demasiadas capas como para trabajar comodamente en un
solo archivo. Por eso, vamos a construir la imagen a partir de varios archivos de lllustrator. Al fin
y al cabo, la composicion final la realizamos en After Effects, y podemos importar mas de un
archivo de lllustrator.

Hemos dividido los elementos en dos bloques: infografia por un lado y personajes y escenarios
por otro. Cada bloque contiene solamente los elementos que le atafien. El archivo de infografia
contiene el fondo, los rétulos y las lineas que los conectan. Los personajes y escenarios se
separan cada uno en un archivo.

Importacion

Por otro lado, la importacion de capas se realiza una Unica vez, y cuando guardamos cambios en
el documento de lllustrator, se reflejan en las capas importadas en After Effects. Si afiadimos o
eliminamos capas en el archivo original, la correspondencia se trunca y es muy probable que los
objetos se muevan de lugar o que las capas se referencien incorrectamente.

Hemos realizado una prueba para ilustrar este problema. En la figura 18 tenemos un proyecto
abierto de Illustrator que ya hemos importado a After Effects. Tenemos que afiadir unos
objetos al decorado, por lo que hemos creado una capa para incluirlos. La hemos colocado por
encima de la capa de fondo, pero detrds de los personajes, en la profundidad que le
corresponderia visualmente.

Figura 18. Adicion de una capa en lllustrator.

Cuando volvemos a After Effects y refrescamos los archivos, tanto las capas como su posiciéon
se han descuadrado, como vemos en la figura 19. Si deshacemos los pasos en lllustrator y
guardamos en un estado anterior, el problema no se soluciona en After Effects. La
correspondencia se ha roto definitivamente.
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Figura 19. Correspondencia de capas truncada en After Effects.

Las dos soluciones que tenemos son reenlazar cada capa en After Effects con su
correspondencia correcta en lllustrator o importar el archivo de nuevo y crear las animaciones
que tuviéramos de nuevo. Cualquiera de las dos opciones parece tediosa. Por tanto, esto es un
proceso delicado que requiere buena planificacién para no corromper los archivos del
proyecto.

Tamafio de capa
También es importante fijar el tamafio de las capas antes de realizar laimportacién. Con tamafio,
nos referimos al espacio que ocupa el cuadrado delimitador que contiene a la capa (ver fig. 20).

Figura 20. Cuadro delimitador de un elemento de lllustrator.

Si aumentamos o disminuimos el tamafio de este cuadro delimitador, tendremos problemas con
la ubicacion y tamano de la capa en After Effects. Esto es desagradable si sucede cuando ya
hemos armado el esqueleto de un personaje construido por capas. Algunas de esas capas se
moveran de su lugar y, si lo hemos animado, la animacién se rompera.

Por tanto, conviene no modificar el contorno ni tamafio de las capas en Illustrator después de
importar a After Effects. Si podemos cambiar colores y también afiadir o sustraer tantos



elementos como queramos, siempre que respetemos el tamafio del cuadro delimitador de la
capa.
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Figura 21. Ejemplo de una capa aislada en After Effects.

Esto nos da cierto margen para realizar modificaciones posteriores a la importacidn, por
ejemplo, cambiar el color de piel, afiadir mangas o dibujar un chaleco sobre la camiseta (ver fig.
21).

Organizacion del proyecto

A la hora de importar, el tamafio maximo de composicion que acepta After Effects es 14400px.
En nuestro caso, la mesa de trabajo de lllustrator tiene 16060px de ancho. Por tanto, hay que
contener todos los elementos dentro de ese margen, aunque la mesa de trabajo de Illustrator
sea mayor.

El problema es que todo lo que no esta dentro del tamafo mdaximo de la composicidon en After
Effects no se procesa, y se generan pixeles transparentes. Por eso debemos desmontar la
infografia para contenerla en esos limites, y luego volver a colocarla en After Effects.

La idea para organizar el proyecto ha sido incluir todos los elementos procedentes de Illustrator
en una macro composicion de 16000 pixeles de ancho. Esta composicion se introduce en otra
composicion 1920x1080 y se anima su posicidon en el eje horizontal, de manera que se va
trasladando de izquierda a derecha.

Esto nos permite, en primer lugar, tener una composicidon con los ajustes de exportacidon que
queremos y, en segundo lugar, trabajar con mas comodidad. Es mas sencillo aplicar el
movimiento de traslado horizontal a la composicién que a cada elemento. También, al tener
todos los grafismos de Illustrator en una composicién ancha, podemos verlos de una pasada y
organizarlos si fuera necesario.



After Effects tiene un sistema de etiquetas por colores que ha resultado bastante atil. Hemos
agrupado las capas por pasos a realizar, y cada paso consta de todas las capas que se ven
simultdaneamente. A cada grupo le hemos asignado un color y, de este modo, podemos
identificar cada capa de un vistazo rapido (ver fig. 22).

Figura 22. Agrupacion de capas por color de etiqueta para facilitar su visibilidad.

Estas etiquetas tienen otra funcién util. Si estamos trabajando exclusivamente con un grupo
concreto, y no queremos ver las demads capas, podemos introducir el nombre del color en el
buscador de la linea de tiempo. Este buscador hara una criba y solo ensefiara las capas con las
caracteristicas solicitadas, es decir, el color solicitado (ver fig. 23).
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Figura 23. Busqueda avanzada por color de capa.

Animacion de la linea y los cuadros de texto
Una de las dudas mas frecuentes en el servicio de practicas estd relacionada con la tipologia de
las practicas. Existen dos tipos diferentes: curriculares y extracurriculares. El alumno es quien



decide qué tipo de practica hace, en funcidn de sus intereses. Ademas, pueden elegir hacerlas
en Espafia o en el extranjero.

Estas dos decisiones dependen exclusivamente del alumno, y debe tomarlas antes de iniciar el
proceso de documentacion. Pero nos encontramos con que muchos de ellos desconocen esta
informacion.

Con el fin de dejar claro que deben saber qué quieren hacer antes de comenzar, hemos
preparado un itinerario visual. En él, destacamos todas las combinaciones de practicas que se
pueden hacer. Es una manera muy rapida de transmitir la informacién.

Hemos utilizado un cambio de color para resaltar ciertos elementos, de azul oscuro a blanco,
para indicar el camino escogido. Tenemos una instancia de cada elemento en lllustrator y, para
realizar esta idea, necesitamos dos, una para cada color.

La primera solucién ha sido crear la segunda instancia dentro de After Effects mediante la
funcién “Crear formas a partir de la capa”. Ahora ya tenemos dos instancias, y podemos cambiar
el color del objeto concreto (ver fig. 24).
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Figura 24. Opcién de menu disponible para capas de Illustrator.

Sin embargo, el texto no se ha convertido, y debemos replicarlo a mano generando uno nuevo
con el mismo tamanio, formato y posicién (ver fig. 25).

PASD 0 - PREPARACION

Figura 25. Resultado de la conversién de capa de lllustrator a capa de formas nativa en After Effects.

Para la animacién en si, hemos seleccionado un efecto llamado “Linear wipe”. Se trata de un
efecto muy sencillo y rdpido de aplicar. Es un barrido lineal que hemos configurado para que
avance de izquierda a derecha. Para las lineas, utilizamos el animador “Trim paths”, que funciona



de la misma manera, pero siguiendo el trazado de las lineas, lo cual da la sensacidn de que estan
creciendo.

El problema que encontramos con linear wipe es que el efecto tiene en cuenta el tamafo de la
capa. En este caso, el margen izquierdo equivale al 0% de la transicién aplicada y el margen
derecho al 100%. Funciona bien con imdgenes, precomposiciones y sélidos, pero no con capas
de forma ni capas de texto. Estas capas son, en realidad, capas transparentes del tamaiio de la
composicion, dentro de las cuales utilizamos una regidn en la que situamos la forma o texto.

Lo que nos encontramos es que el efecto no se aplica al margen de la forma que hemos
convertido, sino al margen de la capa (situado en el extremo izquierdo de la composicidn) (ver
fig. 26).

PASOO - PREPARACION
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Figura 26. Efecto Linear Wipe.

Si movemos la capa de forma, podemos encontrar que el corte se produce fuera de la forma en
si misma, y eso es debido a que en realidad la capa ocupa el tamafio de la composicion (ver fig.
27).
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Figura 27. Demostracion de los limites del efecto Linear Wipe.

Esto hace que tengamos que buscar a mano el porcentaje exacto en el que el barrido alcanza el
margen izquierdo de nuestra forma y definirlo como valor inicial de la transicién. Lo mismo
debemos hacer para el margen derecho. Este método es lento y tedioso, por tanto, descartamos
linear wipe para logar esta animacion.

Una solucidn es utilizar mdscaras sobre las capas que hemos creado. A fin de cuentas, el efecto
conseguido es el mismo. También se podria utilizar mates, pero es algo engorroso para un efecto



tan sencillo. Ademads, involucra varias capas, por lo que, si lo aplicamos varias veces,
multiplicaremos considerablemente en nimero de capas y la complejidad del proyecto.

Otra solucidn, que es la que hemos seguido, es afadir estas segundas instancias directamente
en lllustrator. Corremos el riesgo de romper los enlaces al documento y entrar en los problemas
gue hemos comentado anteriormente.

After Effects trata las capas de lllustrator como imagenes, entonces el efecto funcionaria
correctamente, como esta haciendo con las instancias originales.

Las capas entre ambos programas se enlazan segun su indice. Por tanto, si afiadimos capas en
Illustrator encima de todas las que ya tenemos, no estamos variando el indice de las capas
inferiores, y no romperemos los enlaces (ver fig. 28).
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Figura 28. Ejemplo de capas afiadidas a posteriori en lllustrator.

Es posible que en lllustrator los elementos no queden ordenados unos encima de otros como
deseamos, pero los podemos reordenar dentro de After Effects, asi que no supone ningln
problema. Solamente debemos crear las capas nuevas, colocar las instancias que deseamos con
los colores resaltados y luego importarlas en After Effects (ver fig. 29).
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Figura 29. Ejemplo de reorganizacion de capas en After Effects.



Para ajustar las nuevas instancias exactamente en la misma posicién que las instancias
originales, existe un pequefo truco que nos serd util. Consiste en utilizar la opcién de control
parental.

Si apretamos la tecla shift mientras vinculamos una capa a otra, la capa vinculada copiara los
atributos de transformacion de la otra capa, entre ellos el de posicién, de forma que se
trasladara a la misma posicién, y también obtendra los mismos valores de rotaciéon y escala.

Después, debemos asegurarnos de que rompemos el enlace, puesto que no lo queremos. Con
este método, podemos mover capas a determinados puntos de forma facil y sin necesidad de
copiar ningun dato.

Ahora que tenemos las nuevas capas en su sitio y en el formato que queremos, si podemos
aplicarles el efecto linear wipe correctamente.

Hemos realizado la grabacién en una sala cerrada y con aislante acustico, con el fin de obtener
la voz mas clara posible. La voz va a componer el grueso de la banda sonora, por eso es
importante que tenga buena calidad.

Hemos ajustado los niveles de entrada para obtener la mayor ganancia sin llegar a saturar el
audio y hemos acercado a la locutora a micréfono para separar aun mas el primer plano de la
voz respecto al ruido de fondo.

Tras un par de lecturas de ensayo, hemos grabado tres tomas corridas, de principio a fin, con el
objetivo de mantener una entonacién y ritmo homogéneos y naturales. Al final de cada toma
hemos comentado los fallos y tratado de subsanarlos en la siguiente.

Sin embargo, hemos tenido que retomar en algunas partes. Bien por lentitud o bien por trabas
en la locucién, hemos grabado ciertas frases en solitario. Para eso, hemos lanzado la locucidn
unos segundos antes de la zona a regrabar para que la locutora encuentre el mismo ritmo y
entonacién. Cuando llega el momento deseado, la pista de referencia se silencia y comienza la
captura en una pista distinta.

Una vez hemos obtenido todas las tomas, es momento de realizar el montaje del audio. Hemos
seleccionado las mejores tomas y hemos acortado los momentos de silencio entre parrafos para
reducir la duracién, pero manteniendo las pausas necesarias para descansar y separar la
informacién.

Hemos acabado con un audio de 2:10 minutos de duracién, que es considerablemente mas largo
que la animacién que teniamos preparada sobre silencio. Por tanto, tenemos que adaptar el
visual para que coincida con la voz.

Como hemos mencionado antes, para acoplar la animacién existente a la duracién de la voz,
debemos retrasar la aparicién de algunas capas. Sin embargo, la animacion en si misma de los
elementos tiene una duracidn correcta, por lo que en un principio no vamos a modificarla.



Como hemos trabajado en bloques, podemos identificar rdpidamente cada capa arrastrarla en
la linea de tiempo hacia la derecha, hasta alcanzar el punto en el que la locucidn habla de ella.

Lo ideal es que el texto aparezca inmediatamente antes de que se mencione en el audio, a modo
de presentacidn y preparacion para lo que se estd escuchando. En la narrativa audiovisual,
cuando se quiere dar una sorpresa, a menudo se anticipa el sonido a laimagen, de forma que se
capta la atencidn del espectador, que inicia una busqueda activa de informacion que finaliza en
el momento en que se reconcilia la sincronia, cuando se revela la fuente visual de ese sonido.

Para este caso, no pretendemos activar una busqueda de informacién dentro del video por parte
del espectador, sino ofrecerle la informacidn claramente.

Por tanto, optamos por usar el efecto contrario, que es el mas habitual cuando consumimos un
video, y trata de anticipar ligeramente la imagen al audio. En este caso, el sonido tiene una
funcién de refuerzo de la informacion (ver fig. 30).

PRACTICAS CURRICULARES

APARICION EN VIDEO

Figura 30. Desfase de animacién de video respecto a la seiial de audio.

También hay animaciones que involucran varias capas y que estan fuera de sincronia con la
locucién. Para estos casos, seleccionamos todas las capas afectadas y las deslizamos en el tiempo
hasta su lugar correcto (ver figs. 31y 32).

Figura 32. Animacién ajustada a la nueva locucién.



Siguiendo este método, hemos conseguimos “estirar” la animacién completa hasta los dos
minutos de duracion.

Analisis y rectificacion

Este es el momento ideal para realizar una exportacién de prueba y ver cémo funciona el video.
Antes de incluir mas detalles y las animaciones de los personajes, debemos comprobar que
tenemos un buen ritmo. De lo contrario, habra que deshacer mas trabajo.

En primer lugar, nos hemos dado cuenta de que necesitamos mds tiempo para la presentacion.
En esta versién, el audio comienza casi de inmediato, lo que nos da unos 5 segundos para
introducir el video antes de entrar en materia.

Si queremos realizar el plan original, que incluye el logo del cliente y la animacién del personaje
de ejemplo, necesitamos mas duracién para que toda la informacidn se procese correctamente.

También hemos advertido que la animacidn entre algunos blogues sucede demasiado rapido,
no da tiempo a descansar y asentar la informacién. Aunque las transiciones aumenten el tiempo
total del video, no son molestas porque tienen una funcién que separadora que se siente
necesaria.

Para solucionarlo debemos aumentar el silencio entre parrafos y volver a desplazar la animacién.
Pero en este caso, podemos desplazar todas las capas de golpe tantos segundos como hayamos
anadido al audio, por lo que es una solucién sencilla.

Otro problema es que hemos preparado unas animaciones para destacar todos los caminos que
se pueden seguir a la hora de realizar practicas. Sin embargo, con la duracién actual, no da
tiempo a verlos todos.

Aqui también debemos aumentar el tiempo de silencio para ver claramente todos los caminos
posibles. No es una cuestion de indicar qué caminos hacer, porque ya se ve en la propia
infografia, sino de indicar que se puede seguir cualquiera de ellos.

No podemos conseguir este efecto con solo dos ejemplos, porque, o bien parten los dos del
mismo origen, con lo que olvidamos al otro, o bien parten uno de cada origen, lo que da la
sensacion de que son caminos fijos, y esta informacién es errénea. Necesitamos al menos 3 para
poder iniciar el camino desde todos los origenes y ademas repetir alguno (ver fig. 33).

PRACTICAS CURRICULARES - PRACTICAS EXTRACURRICULARES

PRACTICAS CURRICULARES PRACTICAS EXTRACURRICULARES

Figura 33. Ejemplo de los 4 caminos que se pueden seguir en un convenio de prdcticas.



Hemos acordado con el cliente afiadir capturas de pantalla de la web con el fin de que se vea de
gué pagina estamos hablando durante el video.

Para no romper el esquema, hemos decidido incluirlas como una capa superior, delante de ella,
gue entra en pantalla, se lee, y desaparece de nuevo. Su funcidn serd como una pausa, como un
extra de detalle en la explicacion.

Siguiendo con el disefo visual de los personajes y del video en general, hemos decidido
enmarcar estas capturas de pantalla dentro de un ordenador. De esta manera mejoramos su
integracién con el resto de elementos y facilitamos su animacion.

Estas capturas aparecen en 3 ocasiones durante el video. Constan de los mismos elementos (un
pc y la propia foto) y de la misma animacion, por lo que hemos decidido crear una animacién y
copiar las capas para el resto de lugares.

Hemos utilizado la misma imagen para las tres copias que aparecen con la idea de saber donde
colocarlos y durante cuanto tiempo. Como son idénticas, podemos sustituir la imagen por las
capturas correspondientes. Si seleccionamos la capa sustituta en el panel de proyecto y la capa
sustituida en el panel de timeline, podemos arrastrar la capa sustituta mientras mantenemos
pulsado la tecla alt, y la capa se colocard en la misma posicidn y con las mismas propiedades que
la capa de origen.

Podriamos haber optado por un mate para definir qué zona se ve, pero como son solamente 3
imagenes y, a priori, no van a ser modificadas, hemos decidido optar por eliminar y rehacer la
mascara para cada pantallazo. Al fin y al cabo, es solamente un rectdngulo que se genera en
seguida. Con esto nos evitamos crear capas innecesarias que hay que colocar y vincular para que
se muevan acorde a la animacion del ordenador.

Es el momento de refinar la animacién y de anadir movimiento a los personajes.

After Effects se caracteriza por la posibilidad de ejecutar comandos y plugins externos al
programa. Esto nos ofrece un amplio abanico de herramientas mas alla de las que presenta el
propio After Effects. Muchas de ellas se componen de acciones predeterminadas que aceleran
el flujo de trabajo, como pueden ser distintos tipos de curvas para keyframes, posiciones
predeterminadas para puntos de ancla, distintos remates para los extremos de los trazados, etc.

Pero también existen otros plugins mas complejos que ofrecen nuevas utilidades. Uno de ellos
es Duik Bassel 2, es un conjunto de herramientas Utiles para crear controladores, huesos y
conectores que permitan vincular unas capas a otras para crear un esqueleto animable mediante
animacién inversa.

Hemos seleccionado este plugin para animar a los personajes porque permite, en pocos pasos,
crear el esqueleto y animar cada parte del cuerpo con un solo manejador. Asi reducimos la
cantidad de keyframes en el proyecto y lo simplificamos, aunque debemos hacer un trabajo
previo de preparacién de capas.

En lllustrator, hemos segmentado al personaje en varias capas, y en cada una hemos incluido un
miembro que queremos que sea independiente de los demds. Hemos seguido la misma



estructura para todos los personajes, a fin de habituarnos a las mismas capas, que son las
siguientes: cabeza, caras, torso, brazo derecho, mano derecha, brazo izquierdo, mano izquierda,
cadera, pierna derecha, pie derecho, pierna izquierda y pie izquierdo (ver fig. 34).
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Figura 34. Desglose de un personaje por capas.

Esta estructura la hemos importado en After Effects en una composicién y ahi hemos
comenzado a vincular las capas. La animacién inversa establece una jerarquia en la que uno
elemento sigue el movimiento de otro, como si fueran eslabones de una cadena. Tienen un
control parental invertido, es decir, cuando movemos la capa con menor jerarquia, su capa
parental seguira el movimiento, y la capa parental de esta también seguird el movimiento, y asi
hasta llegar a la capa con la jerarquia mas alta, la que no estd vinculada a ningin elemento.

Para poner un ejemplo practico, tomemos un brazo. Se compone de mano, brazo, antebrazo y
hombro, y cada parte esta unida a la siguiente por una articulacién. Al mover la mano, esta tirard
del brazo, que se mueve acordemente. El brazo tira del antebrazo y este del hombro. Moviendo
la mano, conseguimos que el hombro también se mueva (ver fig. 35).

Figura 35. Demostracion de una animacién indirecta.



Siguiendo este principio, todas las partes del cuerpo estan enlazadas en una cadena. Los brazos
y la cabeza se anclan al torso. El torso y las piernas se unen a la cadera. De esta forma, el
elemento que define la posicidn, rotacion y demads pardmetros de todo el conjunto es la cadera.
Si la movemos, todos los eslabones se moveran (ver fig. 36).
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Figura 36. Demostracion de vinculos entre capas.

Una vez tenemos todos los miembros vinculados correctamente, pasamos a crear las
articulaciones. Con la herramienta Puppet pin podemos crear puntos en las mufecas, codos,
hombros, tobillos, rodillas y caderas. Asi indicamos a las extremidades de qué manera deben
deformarse cuando realicemos un movimiento. Hemos creado un punto en cada articulacion de
las capas de brazos y piernas, que son las que vamos a animar (ver fig. 37).
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Figura 37. Ubicacion de las articulaciones en un personaje.

Es importante decir que debemos afiadir los pines en orden descendente de jerarquia, es decir,
desde la articulacion mas dominante (hombro) a la menos dominante (mufieca).

Asi indicamos al plugin la jerarquia que queremos seguir a la hora de hacer el esqueleto
automaticamente.

Es posible (y ha sucedido) que la deformacidn no sea la deseada en algunas zonas. En el caso de
los hombros, al mover el pin de la mufieca se mueve también el del hombro, y produce un efecto
irreal, parece que el brazo se hubiera dislocado.

Para solucionar esto necesitamos fijar la posicidon del hombro para que esa zona de la malla no
se mueva. Esto lo conseguimos afiadiendo mas pines en los extremos del trazado. Los pines son



puntos de sujecidén de la malla, de tal manera que, las zonas con mas pines son las zonas que
menos se deforman.

Ya tenemos indicado dénde queremos situar las articulaciones. Ahora vamos a crear el
esqueleto. En primer lugar, tenemos que convertir esos pines en algo que Duik pueda entender
como articulaciones. La herramienta Add bones de Duik nos permite transformar estos pines en
capas de forma (que son las que utiliza el plugin para funcionar). Para ello, seleccionamos todos
los pines que queremos transformar, excluyendo los que hemos afadido para sujetar la malla,
dado que los queremos fijos.

Se nos ha generado una capa de forma por cada pin que hemos seleccionado. Ahora es
momento de vincular estas capas para que dependan unas de otras y poder crear al fin el
esqueleto.

Para ello, hemos usado la herramienta Auto-rig & IK. En su configuracién predeterminada,
detecta las capas creadas y las vincula segiin hemos indicado.

Duik ha creado una capa nueva que es el controlador final. La simpleza de este plugin es que,
moviendo Unicamente esta capa, podemos articular todo el brazo. El controlador viene con un
efecto que sirve de ajustes de la animacidn. Una de sus opciones es el estiramiento de la capa.

Cuando enviamos el controlador mas alld de la longitud del brazo pueden suceder dos cosas: o
bien que el brazo se estire infinitamente hasta alcanzarlo, o bien que no se estire y mantenga su
longitud inicial. Esto es lo que controla el botén Auto-stretch.

La primera opcidn es Util para animaciones exagerada donde no se busca el realismo. Este no es
nuestro caso, por tanto, desactivamos esta opcién en todas las extremidades que vamos a
animar. Queremos un movimiento realista, no estilo cartoon.

Nos encontramos un ultimo problema con el controlador. Si movemos al personaje de posicion,
el brazo animado no sigue el movimiento, pese a que esta vinculado al torso (ver fig. 38).

Esto sucede porque el brazo, en realidad, el brazo ya no recibe el movimiento del torso, sino de
los pines y capas que hemos creado. Y estas capas auxiliares no estan vinculadas a ninguin objeto,
por eso no se mueven.

Para solucionarlo, lo que debemos hacer es vincular tanto el controlador final como la capa del
hueso del hombro al torso. Ahora, si movemos el torso, tanto los controladores como el trazado
del brazo siguen su movimiento.
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Figura 38. Resultado de mover una capa sin vincular las capas descendentes.

Sucede algo similar con la mano. No sigue el movimiento del brazo pese a que estd vinculada a
él. De nuevo, la solucién es vincular la mano al controlador del brazo, no a la capa brazo. De ese
modo, no solo podemos mover la mano sino también rotarla desde el controlador.

Ya tenemos una extremidad completamente articulada y lista para animar. Seguimos el mismo
proceso para el otro brazo y las piernas de cada personaje que aparece.

Por ultimo, para terminar de construir el personaje, falta encargarnos de las expresiones
faciales. Un personaje animado también utiliza distintas caras, e incluso para una animacién
corta como la que buscamos, es necesario afiadirlas. De lo contrario, el personaje parecera
petrificado y perdera realismo.

La animacién de la cara es sencilla y solamente necesitaremos dos estados o expresiones para
los ojos y dos o tres para la boca, en funcién de lo que queramos que transmita. Cada personaje
tiene una animacion planificada y en funcién de ella necesitaremos mas o menos expresiones.

Para ello creamos en Illustrator todas las expresiones que queramos utilizar. Ojos abiertos y ojos
cerrados para crear un pestafieo y la boca en distintas poses: normal, alegre, triste, etc. Cada
expresidn ocupa una capa distinta, como ya hemos visto.

Una vez importadas, podemos cambiar la opacidad de 100% a 0% y viceversa para mostrar cada
una de las expresiones. Esto deberiamos hacerlo en cada capa, y al final, acabaremos con un
montdén de keyframes en cada una de las expresiones. Es una solucién tediosa pero valida.

Sin embargo, volveremos a usar Duik para conformar esta animacion.

En el segundo menu de rigging, que se llama Links & constraints, encontramos una opcién que
se llama conector. Dentro de ella podemos elegir el tipo de conector que mas se nos ajuste. Para
este caso, elegiremos la barra horizontal por su simpleza (ver fig. 39).
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Figura 39. Mend de conectores de Duik.

Duik crea dos nuevas capas que componen el controlador en si, para poder animarlo mediante
su posicion en el lienzo. En este punto, si movemos la bola roja de lado a lado, no sucede nada.
Debemos vincular las expresiones faciales.

Para vincular las expresiones, seleccionamos todas en la composicidn y pinchamos en el botén
“Connect to opacities”. Duik hace los calculos y vincula todas las capas al conector.

Ahora, segun en qué posicion tengamos el conector, se hard visible una capa u otra. Si
deslizamos de izquierda a derecha, vamos pasando por todas las expresiones que hemos
afadido. Basta con animar la posicidén del conector con keyframes para crear un parpadeo o una
sonrisa.

Una vez que tenemos creado el esqueleto de los personajes, es momento de animarlos.

Para cada escena en la que aparece personajes hemos determinado unos movimientos
concretos. De esta forma, delimitamos la complejidad de la animacidn y nos aseguramos de que
es factible usando el esqueleto que hemos creado.

No hay que olvidar que estamos trabajando con capas 2D y que hemos establecido las poses
desde el inicio en el documento de Illustrator. No deberiamos necesitar ahora mds expresiones
de las que ya hemos creado.

Para la animacidn, hemos seguido los principios de la animacién que describieron Ollie Johnston
y Frank Thomas en su libro The lllusion of Life: Disney Animation (1996). De este modo, hemos
puesto en practica algunas de las técnicas que mejoran la calidad de los movimientos y
transmiten mayor naturalidad y realismo.

La primera de ellas trata sobre la aceleracion y deceleracion. La mayoria de movimientos del
cuerpo humano y otros objetos experimenta un cambio en su velocidad. Por ejemplo, una pelota
gue rueda por el suelo tras ser pateada sufre una aceleracidn brusca al inicio (el impacto del pie)
y después pierde potencia progresivamente hasta que se para.



Lo mismo sucede con los movimientos del cuerpo humano. Es muy poco habitual que se mueva
una parte del cuerpo a velocidad constante. Por eso, introducir curvas de aceleracion en la
animacion la dotara de mas realismo.

En el editor grafico de After Effects podemos acceder al grafico de velocidad. Aqui es donde
podemos modificar la curva de velocidad de los keyframes. Pero para eso, primero debemos
indicarles que adquieran una curva. Se puede hacer en el botdn Suavizado de entrada y salida o
con la tecla F9 por defecto (ver fig. 40).
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Figura 40. Mendu del grdfico de velocidad de After Effects.

Cuando seleccionamos uno o varios keyframes en el grafico de velocidad, aparecen unos
manejadores a cada lado. Si tiramos de ellos, podremos cambiar la curva del grafico. De esta
manera, podemos conseguir mas aceleracion de salida (manejador a la derecha del keyframe)
acercando el manejador al keyframe o una aceleracién suave alejandolo. Lo mismo se aplica
para el manejador de entrada (ver fig. 41).

Figura 41. Curva de velocidad suavizada estdndar.

Para la mayoria de casos, aplicar un poco de aceleracion y deceleracién a los keyframes otorgara
suficiente naturalidad al movimiento (ver fig. 42).

Figura 42. Curva de velocidad con suavizado de entrada y salida modificados.



Otro principio relacionado con la naturalidad es el de los movimientos curvos, que podemos
establecer desde la ventana de composicién.

Si seleccionamos una capa que hemos animado en su pardametro de posicion, en la composicién
aparecera una linea que indica su trayectoria. Ademas, esta linea contiene un cuadrado en cada
posicién que hemos definido con keyframes. Por tanto, contiene al menos uno al principio y uno
al final.

Si seleccionamos uno de estos cuadrados, o el keyframe en la linea de tiempo, vemos que
aparecen unos manejadores alrededor de él. Podemos tirar de estos manejadores para cambiar
la trayectoria de movimiento, pero sin afiadir nuevos keyframes (ver fig. 43).
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Figura 43. Manejadores de posicién de una capa.

La funcién de estos manejadores es idéntica a la que realizan los manejadores del grafico de
velocidad. La unica diferencia es que, en este caso, no afectan a la velocidad, sino al valor de la
propiedad.

De hecho, el grafico que se nos abre por defecto es el grafico de valores, y también podemos
encontrar ahi los mismos manejadores. Por sencillez, preferimos cambiarlos en la ventana de
composicion, ya que se trata de dos dimensiones (X, Y) cada una con su propia curva en el
grafico. Y, ademads, al modificarlo en el visor podemos ver los cambios aplicados a la trayectoria
en tiempo real, lo cual es ventajoso.

También hemos dotado a los personajes de cierta personalidad para reforzar mads su rol dentro
del video. Asi pues, la puesta en escena de cada uno, su vestimenta y su pose indican rasgos de
su personalidad.

En el caso de la estudiante, la hemos caracterizado con ropa y pelo que sugieren que es una
persona joven. Los tutores, por otro lado, utilizan ropa mas formal y tienen un peinado mas
elaborado. En el caso del hombre, también lleva barba, y estos elementos pueden indicar que
son personas de mayor edad, adultos.

Las poses de estudiante y tutora en la escena del apretén de manos también describen su rol y
personalidad. Se ve a la estudiante en una posiciéon ligeramente encogida, mientras que la tutora
mantiene una posicién firme y segura. Ella es la que conoce el entorno y va a guiar a la
estudiante, que estd empezando a conocer el mundo laboral.



En definitiva, hemos tratado de otorgar a los personajes de personalidad y naturalidad, para
hacerlos mas humanos y que sea mas sencillo conectar emocionalmente con ellos, que sea mas
facil sentir empatia.

Las expresiones son lineas de cédigo que indican de una forma mds avanzada cémo debe
animarse cierta propiedad. Son muy utiles porque permiten establecer variables, condiciones y
copiar informacidn de otras propiedades. Con ellas se puede vincular una propiedad a otra para
gue se anime al unisono con los mismos valores. También puede crear una condicién en la que,
si un texto equivale a una palabra, su color sea verde, y si equivale a otra su color sea rojo. Y
como estas muchas otras utilidades.

En las animaciones de parpadeo hemos puesto en practica una expresion que nos aportard un
poco mas de flexibilidad. Se trata del grupo de expresiones de bucle que consta de dos:
“looplIn();” y “loopOut();”.

Puesto que no hemos utilizado muchas mas expresiones, no profundizaremos en temas de
estructura y escritura de expresiones. Simplemente explicaremos lo necesario para entender
este caso concreto.

Lo que hacen las expresiones de bucle es repetir la secuencia de keyframes que hemos creado.
La expresion “loopln();” los repite desde el primer keyframe hacia atras en el tiempo, hacia el
inicio de la composicion. “loopOut();” los repite desde el ultimo en adelante, hacia la derecha

en el timeline (ver fig. 44).

Figura 44. Demostracion grdfica de las expresiones del grupo Loop().

Como el parpadeo consiste en el mismo movimiento espaciado en el tiempo, estas expresiones
nos son muy utiles, porque podemos definir un ciclo y que la expresidn lo repita sin necesidad
de crear mas keyframes.

Creamos un keyframe para los ojos abiertos, uno para ojos cerrados, y uno de nuevo para los
ojos abiertos. A esta propiedad le afiadimos la expresidn “loopOut();” para que se repita después
del ultimo keyframe. Ya tenemos el ciclo construido. Lo que sucede ahora es que el personaje
parpadea constantemente. El bucle dura unos pocos frames, lo que resulta en dos o tres
parpadeos por segundo.

Lo que debemos hacer es extender la duracion de los ojos abiertos afadiendo un keyframe
nuevo al final. La separacién que tenga respecto al penultimo equivale al tiempo de reposo entre
parpadeos.



Esta animacion podemos usarla para todos los personajes que aparecen en el video. Pero hay
una escena en la que aparecen dos personajes al mismo tiempo. En este caso, si usamos la
misma animacion, los dos personajes parpadean exactamente al mismo tiempo y la misma
cantidad de veces.

Esto se ve extrafio. Para solucionarlo, debemos desfasar una de las animaciones en el tiempo.
Como estamos usando la expresion “loopOut();” tenemos el bucle hacia la derecha de los
keyframes, pero no hacia la izquierda. Por eso, movemos los keyframes hacia la izquierda, para

tener siempre la animacidn visible y desfasada del otro personaje (ver fig. 45).

Figura 45. Desfase entre varias animaciones que utilizan expresiones para extenderse en el tiempo.

Postproduccion de audio

A partir de aqui, hablaremos del ensamblaje de audio con video y del tratamiento de sonido que
hemos dado al proyecto. Dado que este video es animacion, las diferencias entre producciéon y
postproduccién visual se diluyen, y parte de la postproduccidon, como es el montaje, se avanza
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en el “rodaje”.

También comentaremos los ajustes de exportacion del proyecto que son recomendables para
web, que la plataforma donde esta destinada este video.

Hemos utilizado Adobe Audition para realizar el tratamiento de sonido por su versatilidad,
interfaz afin al resto de programas de Adobe y porque su bastidor de efectos (nos referimos a
los modificadores de clip) ha sido suficiente para cubrir las necesidades de este proyecto.

Con los efectos de sonido (los archivos/grabaciones de audio que componen la banda sonora)
podemos resaltar ciertos elementos y poner la atencién sobre ellos. Todos ellos tienen el fin de
afadir claridad y mejorar el entendimiento del video. En este caso, lo hemos utilizado para tres
funciones distintas.

En primer lugar, hemos creado un sonido para cada vez que avanzamos de un paso a otro.
Hemos utilizado un “whoosh”, una especie de silbido o zumbido que podemos escuchar si
movemos la cabeza rapidamente de lado a lado. Este sonido acompafia muy bien transiciones
de movimiento, justo como hemos creado entre cada paso.

De esta manera, conseguimos separar sonoramente los distintos bloques del video.



El segundo sonido recurrente que hemos utilizado es un pop, en todos los elementos que
aparecen en pantalla, bien sea mediante la animacién de la escala o bien mediante una entrada
rapida desde los margenes.

En concreto, nos referimos a los textos con fondo blanco que acompafian a cada paso y a los
pantallazos de ordenador que hemos incluido. Ambos grafismos contienen informacion
importante a la que debemos prestar atencién, por eso se acompaian de este sonido corto y
subito. Llama la atencidn sobre esta nueva informacidn que aparece en la pantalla.

Por ultimo, también hemos decidido ambientar las escenas que incluyen personajes con el fin
de esclarecer ain mas la informacion.

Para la escena del apretdn de manos entre la estudiante y la tutora, hemos fabricado un
ambiente de oficina con voces de fondo, teclados escribiendo y sonidos de ratén que generan
la atmdsfera que rodea a esta accion.

Para la escena final de celebracién, hemos incluido dos clips de aplausos y vitores con dos
propdsitos. Uno es ambientar la escena con aplausos por haber finalizado el periodo de
practicas, pero también es un mensaje positivo que transmite realizacidén respecto a la decisidon
de realizar practicas.

Respecto al montaje de sonido, lo hemos dotado de una funcién descriptiva de lo que estd
sucediendo en la imagen. Por eso, colocamos cada clip unos fotogramas mas atras del inicio de
la animacidn. Asi provocamos que primero se comience a ver la animacion de un elemento
concreto y luego recibamos el sonido correspondiente. El audio tiene una funcién de refuerzo.

Es comun en este tipo de videos incluir una pista de musica que anime la locucién y coloque al
espectador en un estado de positividad frente al video.

Para este video, hemos elegido un tema interpretado con ukelele, palmas y silbidos del género
“upbeat”, que es un género que suele funcionar muy bien, por el animo que transmite y porque
carece de letra o partes cantadas.

Es importante que la musica sea instrumental y no contenga fragmentos cantados, porque ya
tenemos una pista de voz que se debe escuchar vy, si afladimos otra pista de voz (una cancién
con letra), las dos voces se mezclaran y se confundirdn. La locucién pierde calidad y claridad.

Para la mezcla sonora hemos establecido una jerarquia de importancia, al igual que para la
informacidn visual.

En primer plano, lo que se debe escuchar siempre claro, situamos la locucion. La hemos pasado
por un compresor moderado para reducir los picos de voz que pudieran saturar la mezcla y
también para unificar el volumen de la pista (ver fig. 46). Queremos que tenga dinamica, pero
no queremos que sea sobrepasada por la musica u otros sonidos. La colocamos a -6dB.
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Figura 46. Resultado de la pista de voz después del tratamiento sonoro.

En segundo plano hemos colocado la musica. Es una pista constante, que suena durante todo
el video y que viene muy comprimida de serie. Por tanto, nos sirve perfectamente de colchdn

para poner por debajo de la voz.

La hemos ecualizado para reducir ligeramente las frecuencias en las que se mueve la voz (1000
a 4000) con el fin de mejorar su claridad y que no se solapen ambos sonidos. Para situarla en
segundo plano, la hemos colocado por debajo del nivel sonoro de la voz, a unos -12dB.
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Figura 47. Distribucion de los efectos de sonido en el proyecto de audio.

Por ultimo, hemos tratado los efectos de sonido. Como son puntuales y su funcién es llamar la
atencién, los hemos colocado en el mismo plano sonoro que la voz. No obstante, sus frecuencias
de sonido no pelean con las de la voz, por lo que seguird escuchandose claramente (ver fig. 47).

Exportacion

Una vez que hemos afiadido las pistas de audio, el ultimo paso pendiente es exportar el video.
Para hacerlo de forma éptima, debemos saber que destinos tiene, dénde se va a emitir, para asi
determinar el formato mas adecuado.

En este caso, el video sera subido a la pagina web del SIE Gandia. En web tenemos gran cantidad
de formatos admitidos, sin embargo, el mds estandarizado y comun es el .h264.

Para que el video se reproduzca sin problemas, necesitamos exportar a una calidad alta y, al
mismo tiempo, generar un archivo con un peso razonable tanto para ser subido y mantenido en
el servidor de la web como para ser visto sin parones en redes lentas.

Tras varias pruebas de exportacién y visualizacién en ordenador y teléfonos moviles, hemos
encontrado unos ajustes que consideramos bastante éptimos. Estos ajustes son formato .mp4
con cédec de video .h264 y audio .AAC, tamafio 1920x1080 progresivo a 24 fps, y un bitrate
variable a 10mbps.

Con estos ajustes conseguimos un video fluido y poco exigente para redes lentas, con un tamafio
de archivo razonable para subir a la web: 44MB.



Conclusiones

En primer lugar, hemos completado la produccidn del video exitosamente. Hemos sido capaces
de realizar un video para una tercera persona, escuchar sus propuestas y requisito y los hemos
tomado como nuestros para trabajar en la misma linea. El video ha recibido el visto bueno del
cliente y ya estd en funcionamiento en la web.

Hemos establecido un flujo de trabajo inicial que nos ha servido de guia para avanzar en el
proyecto, separando y secuenciando cada etapa y sus tareas. Durante la produccion, hemos
trabajado teniendo en cuenta la posibilidad de volver atras en algun paso, buscando destruir el
menor trabajo posible. Al final, hemos conseguido un flujo eficaz y adaptado a nuestras
necesidades de produccion.

En nuestro caso, ha sido necesario volver a la produccidn tras visualizar la primera prueba
exportada. Esto no ha supuesto un gran problema, porque hemos trabajado de forma no
destructiva y manteniendo el proyecto lo mas organizado posible.

Asi pues, encontrar y modificar ciertos elementos ha sido sencillo, gracias al etiquetado por
colores y la organizacidon de capas segun su proximidad y apariciéon en el tiempo. Hemos
conseguido una buena organizacién a pesar de que hemos trabajado en pocas composiciones
con una gran cantidad de capas dentro de cada una.

También hemos aprendido a utilizar plugins compatibles con After Effects para mejorar la
calidad de las animaciones y trabajar de forma mas intuitiva. La animacién de los personajes se
ha simplificado gracias a Duik y ha llevado mucho menos tiempo que si hubiésemos creado el
esqueleto de cada personaje a mano.

No solo hemos trabajado animaciones complejas con plugins. También hemos hecho uso de las
expresiones, que facilitan la animacién, mejoran la sencillez del proyecto y son facilmente
modificables.

Por ultimo, pero no menos importante, hemos aprendido algunas técnicas de comunicacién y
las hemos aplicado en este video. Con ellas, hemos conseguido lanzar la informacion de forma
directa, concisa y sencilla. Hemos aprendido que la claridad no consiste solamente en qué se
cuenta, sino en cdmo se presenta. Y también que hay otros elementos aparte de la voz que
pueden ayudar a comprender la informacidn recibida.

En definitiva, hemos creado un video eficaz y deseamos que sirva de ayuda a todas las personas
gue acudan a la web del Servicio Integrado de Empleo con dudas sobre cémo tramitar sus
practicas en empresa.

Trabajar en este proyecto ha sido una experiencia enriquecedora y didactica, en la que nos
hemos enfrentado a problemas que hemos solucionado gracias a la planificacion. Ha sido un
proyecto que nos ha hecho aprender los programas de Adobe en profundidad y nos ha aportado
un conocimiento que sera muy util en los préximos proyectos.
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